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4Tiivistelmä
Opinnäytetyöni aiheena on peligrafiikan 
suunnittelu ja toteutus tablettipeliin. Työni 
lopputuotteena on digitaalisesti maalatut 
taustakuvat ja yksittäiset elementit tablet-
tipeliin. Kirjallisessa raportissa kirjoitan 
peligrafiikan tekemisestä sekä näytän suun-
nittelu- ja työprosessia, sen eri vaiheita ja 
lopputuloksia. Lisäksi, perehdyn roolijakoon 
pienessä peliyrityksessä ja kerron kuinka 
yksinkertainen tehtävä muuttui laajemmaksi 
kokonaisuudeksi. Selitän, miten taustojen 
tekemisprosessissa olivat mukana taustoitta-
minen ja tarinankerrontaa tukeva visuaalinen 
suunnittelu.
Avainsanat
Pelisuunnittelu
Peligrafiikka
Konseptisuunnittelu
Visuaalinen suunnittelu
Tablettipeli
Digitaalinen maalaus
5Abstract
The subject of my graduation project is 
providing game art and graphics for a tablet 
game. My final product consists of digi-
tal paintings, which are backgrounds and 
graphic elements for the game. I tell about 
concept phase, as well as work process and 
final results. I also write about different roles 
and teamwork in a small game company. My 
simple assignment grew into a bigger pic-
ture. I explain how it happened with the help 
of references, storytelling and visual design.
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7Opinnäytetyöni on peligrafiikan kokonaisuus 
lahtelaiselle peliyritykselle Digital Ham-
mer tablettipeliin Moto Matt. Kokonaisuus 
sisältää kaksiulotteista digimaalattua tausta-
grafiikkaa sekä yksittäisiä elementtejä. 
1.1 Omat lähtökohdat
Olen mielenkiinnolla seurannut Suomen 
pelialan kehitystä ja nykytilannetta. Pelit 
ovat olleet minulle tärkeä harrastus, joka on 
inspiroinut minua osallistumaan pelinte-
koon itse, hyödyntämällä oppimiani taitoja 
multimedia-alan ammattilaisena. Ennen 
tätä projektia olin ollut harjoittelussa hel-
sinkiläisessä pelifirmassa Tomodomo Oy, 
jossa pääsin tekemään hyvin erilaisia tehtäviä 
liittyen sen aikaisen projektin peligrafiikkaan 
ja animaatioon. Opinnäytetyössäni halusin 
jatkaa pelien parissa, kasvattamalla koke-
musta pelialalla ja ymmärtämällä paremmin 
peliyrityksessä työskentelyä. 
1.2 Työn lähtökohdat
Halusin kehittää ammattitaitoani peli-
graafikkona ja tutkia pelialaa erityisesti sen 
visuaalisen historian näkökulmasta.
1.3 Työn tavoitteet 
Tavoitteena on ollut ammattimainen peligra-
fiikan luominen, joka toimii pelissä ja vastaa 
toimeksiantajan tilaukseen. 
1.4 Omat tavoitteet
Työtäni tehdessä halusin päästä osaksi peli-
yritystä, kehittää taitojani työskentelemällä 
hyvän tiimin kanssa ja saada lisää työkoke-
musta pelialalla. Tavoitteena oli myös oman 
henkilökohtaisen tyylini kehittäminen ja sen 
soveltaminen puhtaasti digitaaliseen ympä-
ristöön. Minua kiinnosti päästä tekemään 
yhteistyötä alan ihmisten kanssa, jolloin 
työstä tulisi antoisampaa ja mielenkiintoi-
sempaa toteuttaa, sillä vuorovaikutuksen 
avulla prosessista saa enemmän irti.
1.5 Työn haasteet
Kuten kaikissa asiakaskohtaisissa projek-
teissa, tässäkin on ollut omat rajoitteensa 
(asiakkaan asettamat ja omat) joita ovat mm. 
• tekniset, taiteelliset ja tyylilliset rajat 
• valmiin työn deadline 
• tietynlainen pelimekaniikka 
• graafisen tiimin ja suunnittelijoiden 
mielipiteet sekä toiveet. 
Alkurajoitusten ehdoilla työnteosta tuli 
haastavampaa ja mielenkiintoisempaa. 
1.6 Mitä opinnäytteeni sisältää
Pienen pelifirman iso, yhteinen projekti 
sai minut laajentamaan rooliani pitämällä 
minut kuitenkin tehtäväni raameissa. Esitän 
konseptipiirroksia ja kerron tiimityön vai-
kutuksista työhöni. Näytän työn eri vaiheita 
ja kerron työn kulusta, sekä referenssien ja 
oman visuaalisen kirjaston tärkeydestä digi-
taalisen maalaustyön yhteydessä.
1. Johdanto
82.1 Toimeksianto
Tarjouduin harjoittelupohjaiseksi opinnäy-
tetyön tekijäksi nuoreen pelifirmaan Digital 
Hammer. Sain tehtäväkseni kaksiulotteisen 
taustakuvapaketin toteuttamisen mobiilipe-
liin, jota ensisijaisesti oli tarkoitus julkaista 
tableteille. 
2.2 Toimeksiantaja
Digital Hammer on syksyllä 2013 perus-
tettu peliyritys, joka sijaitsee Lahdessa. 
Toimitusjohtajana firmassa on Risto Lappi, 
joka on ollut jo pitkän linjan yrittäjä ennen 
pelifirman pystyttämistä. Riston kanssa olen 
kommunikoinut eniten työprosessin aikana. 
Firman muutkin jäsenet ovat aikaisemmin 
olleet yrittäjinä ja kaikilla on vahva intohimo 
pelaamiseen ja pelien tekoon.
Alkuperäisen kiireellisen deadlinen takia 
tiimiin oli otettu harjoittelupohjaisesti viisi 
graafikkoa, joista jokaisella oli oma tehtä-
vänalue (taustat, etualan grafiikat, hahmo-
suunnittelu ja sen ympärillä olevat elementit, 
pelin aloitusruutu eli splash screen, sekä 
valikko- ja navigaatiografiikat). Tiimissä 
olleiden peligraafikoiden kanssa keskustele-
minen auttoi opinnäytetyöni edistystä. 
2.3 Alkumääritelmät
Minulle määriteltiin heti alussa tyylilliset 
raamit. Toimeksiantajan toiveet ja odotukset 
ovat erittäin tärkeä osa tehtävänantoa, sillä 
vaikka minulle olisi annettu vapaat kädet, 
niin tietyt rajat helpottavat työtä huomatta-
vasti. 
Minulta pyydettiin puhtaasti digitaalisesti 
tuotettua kuvaa, mikä oli minulle hyvä 
haaste, sillä aikaisemmin olin usein kuvissa 
ja animaatioissa yhdistänyt käsintehtyä ja 
digitaalista jälkeä, josta alkoi määrittyä oma 
tyylini. Nyt sain tilaisuuden soveltaa sitä 
digitaaliseen maailmaan.
Sen lisäksi, että kuvan piti selkeästi näyttää 
tietokoneella tehdyltä, sen piti olla myös 
jatkuvaa ja liikkuvaa. Kuvan tulisi toistua 
saumattomasti ruudun liikkuessa sen reunan 
ylitse. Liikkuvalla kuvalla tarkoitan tässä 
yhteydessä todella hienovaraista animaa-
tiota, joka myös luo tilan tuntua. Kyseessä 
oli monitasoinen kuva, jossa olisi kaksi tai 
kolme eriteltyä tasoa, jotka liikkuisivat koo-
din avulla eri tahtiin, vahvistaen illuusiota 
etäisyyksistä.
2.4 Mitä pelissä tehdään?
Moto Matt on perinteinen motocross-peli. 
Pelissä ohjataan motocross-pyörällä aja-
vaa oravaa. Tarkoituksena on kerätä kaikki 
esineet ja päästä kenttä läpi ajamalla maa-
liin. Ohjaus tapahtuu painamalla eteen- ja 
taakse-nappeja, sekä pysäyttämällä ja vaih-
tamalla suuntaa. Peli muistuttaa suosittua 
Elasto Mania -videopeliä.
2. Toimeksianto ja toimeksiantaja
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9Ennen työprosessin varsinaista alkua on 
hyvä aloittaa suunnitteluvaihe jo silloin, kun 
alkumääritelmät ovat käyty läpi. Kokemuk-
sen pohjalta olen heti käynyt läpi ajatuksis-
sani mitkä pelit olen pelannut viime aikoina 
ja mistä tyylistä tai tyylin pienistä kohdista 
pidin erityisesti. Tärkeintä on kuitenkin 
kuulla toimeksiantajalta heti, jos hänellä on 
oma näkemys siitä, millainen pelin tyylin 
pitäisi olla. Siinä vaiheessa otetaan esiin 
referenssejä joihin voidaan verrata ajatuksia 
pelin tyylistä.
3.1 Vertailumateriaali
Heti alussa tyylin lähtökohtana pidettiin 
suomalaisen Frogmind-pelifirman tekemää 
peliä Badland. Pelissä protagonisti seikkailee 
fantasiamaisissa maisemissa esteiden läpi. 
Myöhemmin kuitenkin lukuisissa keskus-
teluissa ja konseptoinnissa vertailukohteiksi 
päätyivät myös muut teokset. Toinen tärkeä 
lähtökohta oli animaatiosarja Adventure 
Time, jossa yksinkertaisella “karkkimaisella” 
tyylillä kuvattu post-apokalyptinen maailma 
kiinnosti erityisesti. Tästä syntyi idea, että 
myös Moto Mattin metsä voisi olla herää-
mässä eloon suuren katastrofin jälkeen.
3.2 Henkilökohtaiset referenssit
Olen muistellut pelejä jotka ihastuttivat 
minua visuaalisella tyylillään. En tietenkään 
halua kopioida mitään, mutta inspiraation 
lähteet ovat minulle tärkeä osa työskentelyä. 
Suurimmat pelivaikutteet työskentelyyni 
ovat tehneet Badland(5), Journey(6) ja 
Machinarium(7).
Taiteilijat, jotka inspiroivat minua, ovat 
olleet Henri Rousseau(1), René Magritte(2) 
ja Jean Giraud(3). Hayao Miyazakin(4) ani-
maatioiden tyyli ja varsinkin niiden taustat 
olivat myös suuri inspiraation lähde.
3.3 Päätelmät
Referenssien myötä tuli selväksi, että 
tavoittelen kaunista kokonaisuutta, joka on 
tyylitelty hyvin hienovaraisesti. Sen pitää 
olla helposti toteutettavissa aikataulupainei-
den takia, mutta sen pitää olla viimeistellyn 
näköinen. Lopputuloksen on oltava myös 
suhteellisen yksinkertainen, ettei taustassa 
olisi sellaisia ärsykkeitä, jotka veisivät pelaa-
jan huomiota liikaa. 
3. Pelialan visuaalisuudesta
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Ylhäällä: 1-Henri Rousseau, Exotic Landscape. 1910
2-René Magritte, A Friend of Order. 1964
3-Jean Giraud (1938-2012), artwork
4-Hayao Miyazaki, Howl’s Moving Castle scenery, 2004
Alhaalla: 5-Badland (Frogmind, 2012), 6-Journey (Thatga-
mecompany, 2012), 7-Machinarium (Amanita Design, 2009)
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3.4 Tyylillinen erottuvuus
Valitsemissani referenssipeleissä erikoista 
oli poikkeuksellinen tyylillinen erottuvuus. 
Visuaalinen maailma jäi mieleen ja inspiroi. 
Pohdin, miten voisin luoda erikoisen maa-
ilman, vaikka se olisi yksinkertainen. Tiesin, 
että oma tyylini tulee esiin jossain määrin ja 
halusin hyödyntää sitä.
3.5 Pelien artistisuudesta
Vuonna 2002 syntyi termi ‘art game’ eli 
taidepeli. Ploug (2005, Artificial.dk) selit-
tää kirjoituksessaan, että se tarkoitti peliä, 
jossa pelin esteettinen tyyli oli pääosassa, 
peli on voinut rakentua pelitaiteen ympäri ja 
usein tarkoituksena oli herättää jonkinlaisen 
reaktion pelaajissa. Pelien Samorost ja The 
Endless Forest ilmestyessä art game ja indie 
game -suuntaukset osittain yhdistyivät. Pratt 
(2010, Gamasutra) myös mainitsee artikkel-
lissaan, että silloin syntyi keskustelu, voiko 
videopelejä sanoa taiteen muodoksi. 
Indie pelien kasvaneen suosion jälkeen termi 
art game poistui käytöstä lähes kokonaan. 
Sen sijaan nykypäivänä puhutaan artistisista 
peleistä, joissa pelin visuaalisuus on vahvassa 
roolissa. Esimerkiksi, Last of Us ja BioShock 
Infinite ovat tarinaan keskittyviä artisti-
sia pelejä, kun taas Journey ja Dear Esther 
luovat visuaalisen maailman, jonka kautta 
pelaajalle välittyy tietty tunnelma ja ajatuk-
set, jolloin tarina rakentuu mielikuvista ja 
pelissä löydetyistä elementeistä.
Artikkelissa Ploug myös yleistää, että tieto-
koneperäisellä taiteella on nykyään etulyön-
tiasema, sillä se käyttää todella nykyaikaista 
ja arkista kanavaa välineeksi. 
Samorost; Amanita Design, 2003  
The Endless Forest; Tale of Tales, 2006  
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todella järjettömältä. Pelin testauksista kui-
tenkin ilmeni, ettei kukaan pelaajista kyseen-
alaistanut sitä, tapahtuma vaikutti luonnolli-
selta ja viihdyttävältä peliympäristössä.
Kaunokirjallisuuden lukeminen perustuu 
lukijan luomiin mielikuviin tapahtumista 
(Vuorela, 2007, 24). Peliä pelatessaan pelaaja 
joutuu erilaiseen todellisuuteen, jossa pelin 
tapahtumat, ohjaus ja muut abstraktit ja 
älyttömät tapahtumat vaikuttavat täysin 
luonnollisilta, jopa johdonmukaisilta. (Vuo-
rela, 2007, 24)
On luonnollista, että kun kertoo pelin juo-
nesta tai tapahtumista, ne vaikuttavat älyttö-
miltä tai oudoilta, mutta kun katsoo ruutua 
ja kokee itse sen kokonaisuuden, eläytyy 
siihen maailmaan ja tapahtumat vaikuttavat 
järkeviltä ja itsestäänselviltä.
4.2 Taiteen rooli pelissä
Suomen kielessä sanalla ‘taide’ on hieman 
erilainen merkitys kuin englanninkieli-
sellä ‘art’. Termi Game art käsittelee pelien 
visuaalisuutta ja taidetta, joka on tarkoi-
tuksellisesti tuotettu peliä varten. Game art 
4.1 Miten kuvanteko peliin eroaa muusta 
kuvanteosta
“Pelaaminen on pelaajan näkökulmasta ajan-
vietteeksi tarkoitettua tuottamatonta toimintaa, 
jolla on alkutilanne, säännöt ja päämäärä.”  
   - Vuorela (2007, 16)
Pelien erikoispiirre on vuorovaikutus pelaa-
jan kanssa, interaktiivisuus. Pelissä on sään-
töjä ja ideaa, mutta juuri pelaaja ohjaa sitä 
eteenpäin. Tässä pelit poikkeavat vahvasti 
monesta muusta viihteen- ja taiteenmuo-
doista (elokuvista ja kirjallisuudesta.) Kuvat 
pelissä voivat olla stillejä (pysähtyneitä) tai 
liikkuvia, mutta ne kuuluvat yhteen dynaa-
miseen maailmaan, joka on vuorovaikutuk-
sessa pelaajan kanssa. Elokuvat tai lukemi-
nen ovat passiivisempia aktiiviteetteja. Nekin 
voivat puhutella ja viihdyttää, mutta eivät ole 
suoranaisesti vuorovaikutuksessa henkilön 
kanssa. Jos piirtäisin vain yksittäisen kuvan, 
jossa orava ajaa prätkällä metsässä, sitä 
katsoessa ei välittyisi niin paljon asiaa kuin 
liikkuvasta metsämaisemasta, jossa pelaaja 
itse ohjaa oravaa tai samaistuu oravaan ja 
tekee temppuja moottoripyörällä.
Orava, joka ajaa prätkällä, voi kuulostaa 
4. Peligrafiikan tuottaminen
sisältää myös käsitteen ‘game graphics’, joka 
on paljon konkreettisempi, muttei tarkoita 
pelin taidemaailmaa laajemmalla skaalalla. 
Suomennos ‘peligrafiikka’ kuvastaa hyvin 
pelin graafisia elementtejä, joista koostuu 
pelin visuaalinen kokonaisuus. Toisaalta jos 
suomentaa käsitteen ‘game art’, siitä tulee 
‘pelitaide’, jonka merkitys laajenee sanan 
‘taide’ ansiosta. Kuitenkin, tässä luvussa käy-
tän sanaa ‘taide’ kuvastamaan termiä ‘game 
art’ ja puhun pelien visuaalisen kokonaisuu-
den taiteellisuudesta.
Kuinka tärkeää on taiteen asema pelissä? Jos 
pelissä ei ole tarpeeksi koukkuja ja vuorovai-
kutteisuutta, mutta taiteellinen kokonaisuus 
on todella hieno, se ei välttämättä pelasta 
peliä. Toisaalta, itse taide voi olla pelin kes-
keisenä elementtinä. 
Esimerkkinä tähän on kaunis kertomus Dear 
Esther, videopeli, jonka ainoa interaktiivinen 
tekijä on liikkuminen ja viestien kerääminen. 
Ympärillä on ihastuttavan yksityiskohtainen 
maailma, jossa tulee vastaan monia objekteja, 
joita haluaa ottaa, koskettaa, tehdä niillä 
jotakin, mutta ei pysty. Kuitenkin viestejä 
keräillessä jokaisesta kappaleesta avautuu 
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uusi luku jatkuvaan tarinaan, joka kertoo 
ympäristön ja ihmisten tarinan. Saari, missä 
tarinankertomus tapahtuu, on uskomatto-
man kaunis. Se on tietoinen valinta laittaa 
pelaaja keskelle upeaa ympäristöä keskitty-
mään kauniiseen elämykseen ja haluamaan 
kuulla tarina loppuun.
Pelit eroavat elokuvista niin, että pelinte-
kijät voivat tarjota pelaajalle ympäristön ja 
tarinaan viittaavia elementtejä, joista pelaaja 
itse kokoaa tarinan, joka perustuu hänen 
omiin kokemuksiin ja assosiaatioihin. Se on 
paljon yksilöllisempi kokemus, kuin eloku-
van katsominen. Tietenkin markkinoilla on 
paljon menestyneitä elokuvamaisia pelejä, 
joiden tarinat ovat suhteellisen lineaarisia, 
mutta niissäkin pelaaja valitsee monesta 
mahdollisesta tarinan etenemismahdolli-
suudesta, esimerkiksi valitsemalla dialogissa 
sen lauseen mitä haluaa hahmonsa sanovan. 
Indie-peleissä tarinan rakenne ja voimakkuus 
ovat usein kokeellisempia. Puheessa Games 
now! Exploring stories in realtime art Tale of 
Talesin perustajat kertoivat Aalto Media 
Factorylla, että pelien tarinalliseen aspektiin 
vaikuttaa myös hahmon visuaalinen muoto. 
Onko se kolmiulotteinen pelaajan avatar, 
jonka pelaaja luo pelin alussa omien visuaa-
listen mieltymysten mukaisesti ja sitten aset-
tuu sen rooliin, vai onko se pelaajalle esitetty 
kaksiulotteinen, tietyn näköinen hahmo, jota 
pelaaja ohjaa, kuten Moto Mattin orava. 
Visuaalisella suunnittelulla pystyy tarvitta-
essa ohjaamaan pelaajan katsetta ja huomiota 
pelissä esimerkiksi edistääkseen tarinaa. 
Jesse Schellin (2008, 289) mukaan, pelaaja 
voi olla tiedostamatta sitä, mutta tuntee sen 
avulla eläytyvänsä peliin ja edistyy kentällä 
johdonmukaisesti. Moto Mattissa taas 
sellainen johdattelu ei ollut tarpeen, koska 
pelissä on vain yksi vahvasti liikkuva objekti 
- itse hahmo - johon pelaajan huomio on 
kiinnittynyt koko ajan. Taustan visuaalinen 
suunnittelu auttaa huomion pysymistä siinä, 
sillä se ei sisällä animaatioita tai liian suuria 
kontrasteja. Tausta ainoastaan liikkuu stillinä 
kameran mukana.
Jos peli on koukuttava ja erittäin vuorovai-
kutteinen, kuinka vaikuttavaksi kokemuk-
seksi muuttuu taiteellisen kehyksen näkemi-
nen? Taide tuo lisäarvoa pelikokemukseen, se 
tukee peliä ja täydentää kokonaisuuden. 
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Magic the Gathering -korttipelissä korttien 
taide houkuttelee monet pelaamaan (Vuo-
rela, 2007, 52). Peli on vahvasti visuaalinen, 
ja kauniit ja taitavasti tehdyt kuvat tukevat 
vahvasti pelin fantasia-genreä. Voi hyvin 
ollakin, että ilman sen taidetta, joka on niin 
vahvassa asemassa juuri tässä pelissä, koke-
mus ei olisi pelaajalla enää samanlainen. 
Kuvilla tuetaan pelaajan genre-mielikuvi-
tusta: pelaaja tietää jo kokemuksestaan etu-
käteen, mitä tapahtumia ja millaisia hahmoja 
liitetään fantasiagenreen (Vuorela, 2007, 
52-53). Se tekee pelistä ja sen säännöistä 
helpommin omaksuttavan. Pelin kuvitukset 
tukevat tätä fantasiagenren käsitystä, ruok-
kivat mielikuvitusta ja täydentävät pelaajan 
mielikuvavarastoa.
Moto Matt -pelissä taiteella on ollut suuri 
merkitys: vaikka pelimekaniikka on keskei-
senä tekijänä siinä, taiteen avulla pystyimme 
luomaan tarinallista viitekehystä. Alkutuo-
tannon vaiheessa pidimme palaverin siitä, 
miltä pelin maailma voi näyttää. Siitä syntyi 
ehdotuksia, jotka toivat lisäarvoa tarinaan, 
joka alunperin oli todella pienenä osana 
pelikokonaisuutta. Siinä vaiheessa menin 
työnkuvakseni asetetun taustagrafiikan 
ulkopuolelle - tarinankerrontaan, vaikka-
kin kuvien avulla. Tarinallista viitekehystä 
“Genre tarkoittaa pelaajan 
mielessä valmiiksi olevaa 
mielikuvien varastoa jostakin 
aiheesta.”    
 - Vuorela (2007, 24)
Esimerkit Magic the Gathering -pelikorttien taiteesta.
laajentava post-apokalyptinen viittaus pelin 
kuvamaailmassa oli taiteilijoiden idea kon-
septivaiheessa.
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5. Inspiraatiolähteitä ja visuaalisen ilmeen etsintä
Seuraavilla sivuilla olevien moodboardien 
kuvahaussa käytin hakusanoja: metsä, bad-
land, child of light, rayman, fantasy forest; 
sekä vierailin sivuilla ffffound.com ja
theartofanimation.tumblr.com
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6.1 Alkupiste
Ennen työn aloittamista minun piti tietää, 
mistä pelissä oli kyse: mitkä on säännöt ja 
mekaniikan idea, sekä onko olemassa jo 
alkuvaiheista grafiikkoja, joita on käytetty 
prototyypeissä. Näin sain ensimmäiset pari 
kuvaa, joissa ei ollut muuta kuin yksin-
kertainen taivastausta ja silhuettia kuvan 
etualassa. Kuva oli otettu erityisen läheltä, 
joten kuvassa näkyi vain pieni osa kokonai-
suutta. Vaikka mikään ei ollut valmista, silti 
ensimmäisillä kuvilla on ollut suuri merkitys, 
koska pääsin ideoimaan ja konseptoimaan 
eri tyylejä ja katsomaan, miltä näyttää kun 
etuala on mukana kuvassa.
6.2 Konseptointi
Konseptikuvissa olen kokeillut saamaan eri 
tyylisiä vaikutelmia soveltamalla kuviin omaa 
visuaalista tyyliä. Toisessa maalasin met-
sää, jota todennäköisesti olisin maalannut 
samalla tyylillä käsin, mutta hyödynsin siinä 
digimaalauksen ominaisuuksia. Photoshopin 
avulla luonnostelu ja korjaaminen oli nopeaa 
ja tehokasta. Sekoitusmoodien avulla pääsin 
Ensimmäiset saamani kuvat Moto Mattista
6. MotoMattin visuaalisuus
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heti testaamaan millainen valo olisi kuvalle 
suotuisaa: erottuisiko etuala ja hahmo 
paremmin, jos taustalla olisi alkamassa 
hämärä ilta, vai olisiko kirkas aurinkoinen 
päivä järkevämpi ratkaisu. 
Toisessa kuvassa keskityin vektoreilla piir-
rettyyn metsään, jossa käytin tekstuureja 
puissa ja kokeilin uusia mahdollisuuksia 
käyttää niitä. Samalla kokeilin taas eri värien 
ja valojen yhdistelmiä. Molemmassa kuvassa 
noudatin kuitenkin minulle annettuja sään-
töjä - molemmista selkeästi välittyi digitaali-
nen jälki.
Ympäristön konseptoinnissa, kuten muussa-
kin, on tärkeätä taiteilijan oma “visuaalinen 
kirjasto” ja mielikuvavarasto, joista voi poimia 
referenssejä. Kyse on vuosien aikana muistiin 
kertyneestä visuaalisesta kokemuksesta, jota 
voi tarvittaessa käyttää hyödyksi maalauk-
sessa ja suunnittelussa. Hyötyä saa vielä lisää, 
jos jatkuvasti luonnostelee ja ottaa kuvia 
mielenkiintoisista asioista joita näkee; silloin 
voi suoraan kääntyä kuvien apuun. Konsep-
titaiteilijalla varsinkin täytyy olla päässään 
sellainen kirjasto, sillä hän joutuu tekemään 
päätöksiä ja valitsemaan loputtomasta mää-
rästä vaihtoehtoja niitä lopullisia, jotka antaa 
suuntaa muulle tiimille. Päätöksenteko on 
pelisuunnittelussa jatkuvasti mukana. 
Ensimmäiset piirtämäni konseptikuvat: ylhäällä - digimaalaus ja alhaalla - vektoripiirros
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Konseptien variaatiot etualan kanssa
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6.3 Keskustelu ja päätökset
Päätin tässä vaiheessa, että vien nämä kaksi 
kuvasarjaa näytettäväksi tiimille. Vastaan-
otto oli hyvä kummallekin tyylille, mutta 
päädyimme kuitenkin perinteisempään 
vaihtoehtoon joka ei ollut niin tyylitelty. Sain 
palautetta, että siinä on mukavasti fantasian 
vivahteita ja maalausjälki on hienoa, mutta 
sitä pitäisi yksinkertaistaa. Yksinkertaisuus 
antaisi ehdottomasti lisää tilaa itse pelille 
ja sen elementeille. Tässä vaiheessa hahmo-
suunnittelijalta tuli ehdotus, että metsämaa-
ilma voisi saada lisää ulottuvuutta jos se olisi 
post-apokalyptisen henkinen. Jatkoimme 
tämän idean kehittämistä ja mietimme mitä 
kaikkea voisi näyttää puiden lisäksi.
6.4 Tulevien taustojen maailmat ja teemat
Rupesin tekemään kokonaista kuvasarjaa, 
jossa oli metsän lisäksi aavikko ja lumimaa. 
Jokaisessa kuvassa olisi tietenkin oltava 
läsnä post-apokalyptinen kehys. Minä ja 
muut graafikot pääsimme tiimin kanssa 
vaikuttamaan siihen, millaisia maailmoja 
voisi tulla peliin. Pohdiskelin pelin protago-
nistin taustatarinaa ja mietimme myös mitä 
visuaalisia elementteja liittyisi maailmoihin: 
mitä oravan pitää kerätä ja miksi juuri siinä 
maailmassa. Kolmannen kuvan kohdalla 
päätimme myös hieman avata ympäristön 
tarinaa ja kertoa mikä johti pelissä olevan 
maailman tuhoutumiseen.
Valittu suunta
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7. Graafiset elementit
7.1 Taustan elementtien asettelu
Toistuvassa kuvassa elementtien kanssa pitää 
olla tarkkana, jotta ne eivät näytä moniste-
tuilta. Toisaalta, hyvässä pelissä voi olla vain 
muutama elementti joka toistuu ja silti peli 
on visuaalisestikin hauska, mutta halusin 
panostaa taustakuvaan ja etualan element-
tien asetteluun. Jos monistan taustakuvassa 
esimerkiksi puita, en ainakaan laita niitä liian 
lähelle toisiaan, jotta toistuvuus ei pistäisi 
pelaajaan silmään. Mitä erilaisempia ele-
menttejä kuvassa on, sen monipuolisemmalta 
ja viimeistellymmältä se näyttää. Täytyy 
kuitenkin muistaa, että erilaisten elementtien 
täytyy lopuksi näyttää yhtenäiseltä kokonai-
suudelta. 
7.2 Etualan elementtien asettelu
Etualan elementeiksi tein viisi erilaista puuta 
ja kukkaa, jotka sitten toistuvat satunnaisesti 
koodin avulla. Ohjelmoijan tekemään koo-
diin en pystynyt vaikuttamaan ja se saattoi 
asettaa kahta samanlaista elementtiä vierek-
käin, mutta pystyin tuomaan vaihtelevuutta 
tekemällä isomman määrän elementtejä.
Puiden asettelu ensimmäisissä versioissa.
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7.3 Elementtien karsinta, yksinkertaista-
minen
Täytyy muistaa, että elementtejä ei saa ollaa 
liikaa, jotta tausta pysyisi yksinkertaisena. 
Omassa työprosessissani tutkin miten yksin-
kertaisen ei tarvitse aina olla äärimmilleen 
tyylitelty yksinkertaisiin muotoihin, mutta 
elävällä piirustusjäljellä ja raikkaalla värimaa-
ilmalla voi myös saavuttaa siistin ja yksinker-
taisen tuloksen. Esimerkiksi ensimmäisessä 
kuvassa olen tehnyt taloja ensimmäisen 
piirtämäni talon pohjalta, ja näin syntyi iso 
kokonaisuus monipuolisia, mutta kuitenkin 
yhtenäisiä taloja. Tällä samalla periaatteella 
toimivat muutkin kuvan elementit. Prosessin 
aikana olen karsinut monenkin turhan ele-
mentin pois kuvasta, kuten pieniä raunioita 
ja epämääräisiä kasveja. Kuvan elementtien 
on oltava selkeitä ja yksinkertaisia.
Tämän kuvan elementeistä mikään ei päätynyt lopulliseen kuvaan.
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7.4 Puut keskeisinä tyylin määrittelijöinä
Ensimmäisen kuvan kohdalla keskeisenä 
teemana oli metsä, vaikka maisema näyttää-
kin siellä urbaanilta. Taloihin pyrin tuomaan 
metsähenkeä mukaan, jotta ne näyttäisivät 
siltä, että oravat olisivat rakentaneet niitä 
jättimäisistä puista. Kuvan alkuvaiheessa 
kunnianhimoinen suunnitelmani oli tehdä 
post-apokalyptista metsää kyseisistä taloista 
ja niiden alta löytyvien pienempien puiden 
hurjista muodoista ja väreistä. Kuvaan piti 
luoda kuitenkin enemmän metsää, koska 
talot ja yksittäiset puut eivät riittäneet 
viittaamaan siihen, joten ryhdyin tekemään 
uudenlaisia puita. Minun oli luotava nopeasti 
ja tehokkaasti metsärivi joka koostuu saman-
tyylisistä puista kuin aikaisemmat, mutta 
tiesin että niitä täytyy yksinkertaistaa jos 
niitä laitetaan paljon vierekkäin. Tästä syntyi 
kokonaan uusi puutyyli mitä olen käyttänyt 
kuvassa. Sen jälkeen kun olin tehnyt uutta 
metsää, yrityksessä pyydettiin, että erot-
telen puita taustasta myös etualaa varten. 
Pyynnöstä johtuen tein samantyylisiä kuin 
taustassa, mutta paljon yksityiskohtaisempia 
puita. Taka-alalle maalatut puut olivat hyvin 
tyyliteltyjä, yksinkertaisia ja hieman epä-
tarkkoja muodoiltaan, sillä yritin tuoda esille 
puiden isoa määrää. Etualalle halusin luoda 
kauniita muotoja ja lisäksi tunnetta, että etu-
alan puut ovat paljon lähempänä kuin takana 
olevat puut. Vaikka iso rooli kuvasta kuu-
luukin taloille, puilla on ollut suuri vaikutus 
kuvan tunnelmaan ja tyyliin. Kontrastiset 
ja kolmiulotteiset vihreät puut toivat myös 
kuvaan syvyyttä ja toimivat ehdottomasti 
paremmin kuin vanhat pinkin väriset.
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Ylhäällä: taustan puut
Alhaalla: etualan puut
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Vanhat puut
Luonnostelu puiden uutta visuaalista tyyliä etsimässä.
30
Uudet puut ja kukat
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8. Värimaailma
8.1 Väri tunnelmanluojana
Värit ovat ehdottomasti yksi tärkeimmistä 
tekijöistä kuvani luomisessa. Varsinkin kun 
kyseessä on kuva ympäristöstä, jossa esiintyy 
ihmiselle tuttuja elementtejä. Taustakuvan 
värit kertovat pelaajalle siitä mikä vuoden- ja 
vuorokaudenaika on ja millainen sää vallit-
see. Taustojen värit viestivät myös, että onko 
kyseessä meille tuttu planeettamme Maa, 
vai joku vieras maailma jossa metsät ovat 
violetin värisiä ja taivas on punainen. Yhdis-
telemällä muotoja eri väreihin voidaan saada 
monta erilaista tunnelmaa kuviin.
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8.2 Metsämaailma
Hempeys, valoisuus, lämpö
Metsämaassa pyrin luomaan aurinkoista, 
kesäistä tunnelmaa, vaikka harkitsinkin 
yhdessä vaiheessa harmaan sävytystä koko 
kuvalle. Pääväreinä toimivat vaaleansininen, 
keltainen ja vihreä. Alussa käytin vaalean-
punaista ja pinkkiä puun lehvästön tehoste-
väreinä ja enemmän ruskeaa sävyä rungossa, 
jolloin ne olivat harmoniassa keskenään. 
Lopulta jätin ruskean ja pinkin pois ja keski-
tyin kesäisiin metsäsävyihin. Taloissa käytin 
neutraalia harmaata, koska niihin oli tärkeää 
saada usvaista etäisyyden vaikutelmaa.
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8.3 Aavikko
Kuumuus, kirkkaus
Aavikko-kuvassa pääkiinnostukseni oli 
vastavärit ja niiden yhdistäminen. Myös 
tässä halusin saada aikaiseksi kuuman 
aurinkoisen päivän vaikutelmaa, joten taivas 
päätyi olemaan kirkkaan sininen ja hiekka 
kelta-oranssin ja okran sävyinen. Sininen ja 
oranssi ovat vastavärejä, mutta ne yhdistyvät 
kauniiseen kontrastiseen kokonaisuuteen, jos 
sävyjen tummuusasteet ovat yhteensopivia.
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8.4 Lumimaa
Kylmyys, tummuus
Tämä kuva on poikkeava, sillä edellisiin 
verrattuna se on hyvin yksisävytteinen; tässä 
suurin merkitys on sinisellä värillä ja sen 
eri sävyillä, valöörillä ja kylläisyydellä. Pyrin 
luomaan kontrastia tähän käyttämällä vaa-
leaa ja tummaa niin, että yötunnelma välittyy 
helposti vaikka lumi on vaaleaa; näin kuvan 
tummimmatkin kohdat ovat tummansinisiä.
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8.5 Vastavärit ja tehokeinot
Minua on jo pitkään kiinnostanut vastavärit 
ja niiden käyttö. Otin vastavärien yhdiste-
lemisen tehokeinokseni muutaman kerran 
kuvissani. Metsäkuvan ensimmäisissä versi-
oissa laitoin pinkit ja punertavat puut vih-
reiden rinnalle. Ehdotin aavikolle violetteja 
kaktuksia, mutta tiimi koki ne liian villeiksi 
ja irrallisiksi oranssiin värimaailmaan, joten 
päädyin lopuksi perinteisempään väriyhdis-
telmään. 
8.6 Paletti ja sävyjen valinta
Sävykartta kuvaan ’Lumimaa’Sävykartta kuvaan ’Aavikko’Sävykartta kuvaan ’Metsä’
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9.1 Tekstuurien käyttö
Teen kaikki käyttämäni tekstuurit aina itse. 
Joitakin niistä käytän uudelleen hieman 
muokattuna. Olen oppinut animaatioiden 
parissa, että tekstuurilla on suuri rooli, sillä se 
antaa katsojalle käsityksen objektin pinnasta 
ja tunnusta, vaikkei sitä voisi koskettaa tai 
nähdä fyysisenä. Vaikka toimeksiantoni 
oli tuottaa digitaalista jälkeä, otin vapau-
den käyttää käsintehtyä tekstuuriani, joka 
oli aikaisemmin toiminut pilvinä minun 
Riippumattomuus-animaatiossani. Muutta-
malla ja tasoittamalla sitä sain Moto Mattin 
metsäkuvaan tekstuuria jota käytin pilviin 
ja sumuun sekä myös itse metsään. Yllätyin 
siitä, kuinka maisema muuttui elävämmäksi 
ja kirkkaammaksi lisätessäni tekstuurin 
metsän päälle ja päädyin lopulta käyttämään 
tekstuuria koko taustan päällä.
Tausta Riippumattomuus-animaatiostani, josta lainasin 
taivastekstuuria
9. Oman visuaalisen tyylin soveltaminen
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Tausta pilvien ja tekstuurin kanssa
Tausta ilman tekstuurin käyttöä
9.3 Havainnot ja oivallukset
Ottamalla vastaan uusia tyylillisiä haasteita, 
opin yksinkertaistamaan ja soveltamaan 
tyyliäni uudenlaiseen kuvamaailmaan. Yksi 
haaste oli siirtyminen heti työni alussa täysin 
digitaaliseen ympäristöön. Näin minulle 
ei jäänyt houkutusta käyttää käsintehtyjä 
elementtejä työssäni. Luonnosteleminen 
samaan kokoon, mitä aikoi käyttää lopul-
lisessa kuvassa, auttoi paljon lopullisen 
kuvan hahmottamisessa. Samalla pääsin heti 
piirtämään ja kokeilemaan eri elementtejä 
ja lisäksi osa niistä päätyi suoraan lopulli-
seen kuvaan. Minulle on ollut myös erittäin 
hauskaa ja uutta maalata staattinen kuva joka 
liikkuu tasoittain ja kuuluu dynaamisesti 
liikkuvaan peliympäristöön.
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9.4 Kuvavaiheet ja yksityiskohdat
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Valmis kuva ja liikkuvat tasot
40
Konseptikuva
41
Valmis kuva ja liikkuvat tasot
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Konseptikuvat
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Valmis kuva ja liikkuvat tasot. Kuun ja 
hylyn on tehnyt Topi Haapanen.
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10.1 Tapaamiset yrityksessä
Etänä työskenteleminen on luovalla alalla 
hieman hankalaa, varsinkin jos kyseessä on 
osittain ryhmätyöskentely. Monet keikka-
tapaiset duunit toimivat juuri sillä tavalla, 
mutta pelialalla on suuri etu, jos pääsee työs-
kentelemään paikan päällä ja olla jatkuvasti 
yhteydessä ja keskustelussa työtovereiden 
kanssa. Pienissä indie-firmoissa tilan puut-
teen vuoksi etätyö on monesti itsestäänsel-
vyys, joten tärkeintä on paikan päällä tapaa-
miset, tiimin kanssa keskustelu ja yhteydessä 
oleminen, esimerkiksi sosiaalisessa mediassa 
tai sähköpostitse. Sovituissa tapaamisissa 
kävimme läpi mitä kukin on saanut aikai-
seksi, miltä näyttää sillä hetkellä saavutettu 
lopputulos, miltä kokonaisuus näyttää pelissä 
ja mitä mieltä tiimin jäsenet ja pelin kehittä-
jät ovat.
10.2 Keskustelu
Tapaamisten lisäksi kävimme peligraafikoi-
den kanssa jatkuvasti keskustelua sosiaali-
sessa mediassa jossa näytimme työn edisty-
mistä ja kerroimme toisillemme mielipiteitä 
työn jäljestä. Se oli tärkeää, sillä yhteisen 
linjan pitäminen visuaalisessa tyylissä oli 
erittäin haastavaa, kun pelin graafisen ilmeen 
parissa oli työskentelemässä monta henki-
löä. Vaikka yhteiset linjaukset oltiin sovittu 
alussa heti, silti jatkuvasti näkyi eri tekijöi-
den oma tyyli ja identtisen visuaalisen linjan 
saavuttaminen jäi osittain kesken. Silti kes-
kustelusta oli erittäin paljon apua päätösten 
teossa ja visuaalisten suuntien valitsemisessa. 
10.3 Pelin testaaminen
Pelitestaus on yksi pelisuunnittelun tärkeim-
mistä osista. Siinä konkretisoituu kuinka 
onnistunut suunnittelu on, miten grafiikat 
toimivat pelaajan mielestä ja mitä reaktioita 
koko peli aiheuttaa ylipäätään. Palautteen 
perusteella tiedetään mikä toimii ja mikä 
ei, ja mitä korjattavaa vielä on. Testasimme 
tiimin kanssa peliä jatkuvasti, jolloin näimme 
miten tekemämme grafiikat istuvat peliin 
ja ovat vuorovaikutuksessa keskenään. Sen 
lisäksi saimme myös tietää mitä mieltä 
olivat itse pelin testaajat, jotka pääsivät 
kokeilemaan peliä firman järjestämissä 
testaustapahtumissa. Siinä ilmeni, että tausta 
vaikutti testaajien mielestä luonnolliselta 
esim. kukaan ei kyseenalaistanut taloja. Olin 
10. Roolituksesta indie-pelifirmassa
erityisen tyytyväinen siihen, että testaajat 
kokivat visuaalisen maailman ja grafiikan 
miellyttäviksi.
10.4 Roolijaottelun hyödyt ja ongelmat
Alkuperäisen kiireisen aikataulun kannalta 
oli etua, että graafisessa tiimissä oli monta 
ihmistä; jokaisella oli selkeät roolit ja teh-
tävät. Toisaalta välillä oli haastavaa pitäytyä 
yhteisesti sovitussa visuaalisessa linjauksessa 
ja jatkuvasti tarkistaa, ettei henkilökohtai-
nen tyyli vaikuttaisi pelin yleisilmeen liikaa. 
Pelintekijöiden tiimissä on tärkeää, että 
kaikki ovat mukana yrittämässä parhaansa 
rakkaudesta peleihin ja innokkaasti keksivät 
ratkaisuja miten pelistä saisi yhä parem-
man. Schell (2008, 372) kirjoittaa myös, että 
tekijöiden innostuksella on suuri vaikutus 
lopullisen tuotteen laadukkuuteen.
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10.5 Oman roolin laajentaminen 
Pelillä ei ollut varsinaisesti käsikirjoittajaa, 
joka olisi kertonut minulle millaista visuaali-
sen maailman pitää olla ja millainen viite-
kehys pelissä on. Pääsin luomaan pelimaa-
ilmaa graafisin keinoin ehdottamalla mitä 
elementtejä voisi näkyä taustalla ja etualalla. 
Mietimme graafikoiden kanssa mikä olisi 
hienon näköistä visuaalisesti ja mikä toisi 
lisäarvoa tarinaan ja pelin maailmaan. Tari-
naa ei sellaisenaan pelissä ole, mutta yhdessä 
loimme sen visuaalisen ja tarinallisen viite-
kehyksen, jossa peli kulkee eteenpäin ja asiat 
tapahtuvat. Ehdotin myös visuaalisia ratkai-
suja kehittäjille osallistumalla pelin konsep-
tointiin. Sen lisäksi, osallistuin keskusteluun 
siitä mitä seuraavat maailmat voisivat olla 
ja mitä kaikkia elementtejä niihin sisältyisi. 
Tällainen roolini laajentaminen on ollut erit-
täin rikastuttava kokemus tässä tehtävässä. 
Pienessä pelifirmassa pystyy kurkkimaan 
muiden tekijöiden osa-alueisiin säilyttämällä 
kuitenkin oman roolinsa ja keskittymisensä 
konkreettiseen tehtävään.
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11. Lopputulos
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12. Arviointi
12.1 Lopputuote
Lopputuotteeksi toteutin kolme kuvaa, jotka 
tulevat toimimaan pelin taustoina. Olin 
tehnyt myös konseptointia mikä määritteli 
pelin visuaalisen tyylin. Sen lisäksi tein myös 
osan etualan grafiikkaa. Tehtävä oli haastava 
laajuudessaan, mutta mielenkiintoinen ja 
hauska. Onnistuin välittämään eri tunnelmaa 
joka kuvassa ja olen nauttinut yhteistyöstä 
koko porukan kanssa. Sain uutta työkoke-
musta pelialalta ja kehitin taitojani sekä eri 
tyylien soveltamisessa että digimaalaami-
sessa.
12.2 Prosessi 
Yhteistyö ryhmässä toimi erittäin hyvin. 
Netissä keskusteleminen aiheutti välillä 
pieniä kommunikaatiovaikeuksia, kun oli 
käynnissä monta keskustelua samaan aikaan, 
mutta se ei haitannut näyttävän lopputulok-
sen saamista. Tein työtä kunnianhimoisesti 
joten välillä oli vaikeaa tehdä päätöksiä ja 
julistaa kuva valmiiksi. Olisin voinut sumen-
taa taustojen taka-alaa vielä enemmän, jotta 
illuusio etäisyyksistä toimisi paremmin. 
Olisin halunnut myös saada vielä enemmän 
palautetta heti kun taustat olivat lisätty 
peliin, jotta olisin voinut korjata asioita 
samantien. Olin ottanut kaiken saamani 
palautteen kuitenkin huomioon ja korjannut 
tarvittavat asiat. Mielenkiintoista oli kuulla 
projektin päättyessä, että vaikka alunpe-
rin pelin kohderyhmäksi ajateltiin miehiä, 
grafiikan myötä se laajeni naisiinkin. Oliko 
tekemälläni visuaalisella työllä osaa asiaan?
 
12.3 Päätelmät
Tämä projekti on ollut minulle merkittävä 
kokemus itsenäisestä- ja tiimityöskentelystä. 
Pääsin tutustumaan pelialaan vielä parem-
min ja tutkia sitä sen visuaalisuuden ja tai-
teellisuuden näkökulmasta. Sen lisäksi pääsin 
tutustumaan uusiin keinoihin kertoa tarinaa 
kuvien avulla. Opin yksinkertaistamaan ja 
tyylittelemään paremmin ja pääsin keskitty-
mään yksityiskohtiin.
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